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Lerncontentmodelle beschreiben den modularen Aufbau von Lernma-
terialien auf verschiedenen Komplexitätsebenen von Assets bis hin zu
fertigen Kursmaterialien. In Autorenwerkzeugen wird diese Unterglie-
derung oft unterstützt, bspw. durch Mediendatenbanken, modularisier-
te Inhaltsstrukturen oder pädagogische Metadaten zum unterstützten
Lernszenario. User Generated Content in Social-Software-Anwendungen
entsteht nicht auf diesem strukturierten Weg, sondern spontan und ab-
hängig von den bereitgestellten Funktionen. Der Beitrag zeigt, dass sie
sich aber weiterhin bezüglich ihrer Abhängigkeit vom Lernkontext klas-
sifizieren lassen. Als Abstufungen ergeben sich Assets, Informations- und
Lernobjekte, zielgruppenbasierte Zusammenstellungen und Kursunterla-
gen. Damit soll einerseits eine taxonomische Grundlage geschaffen wer-
den, um User Generated Content als Lernmaterialien einzuordnen, es
ist aber vornehmlich ein erster Schritt hin zur deren systematischer Re-
Integration in institutionelle Lernmaterialien.
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1 User Generated Content als ungenutzte Ressource(?)
Die aktive Beteiligung der Lernenden in formellen Lernszenarien steigert deren
Lernerfolg. Diese Erkenntnis ist nicht neu, sondern fundierte Basis didaktischer
Konzepte, wie dem Projektunterricht (vgl. [Bas97]) oder Lernen durch Lehren (vgl.
[Mar02]). Im Rahmen des Web2.0 kommt der Beteiligung der Nutzer eine zentrale
Rolle zu [O’R07] und macht sie zu Prosumern [Tof80]. Der Einsatz von Social Soft-
ware in Lernszenarien ermöglicht es den Lernenden, sich aktiv am Lernprozess zu
beteiligen. E-Learning ist nicht mehr nur auf „Durchklickkurse mit Multiple-Choice-
Abschlusstest“ beschränkt, sondern bietet eine Vielzahl von Möglichkeiten, infor-
melles und soziales Lernen zu integrieren (vgl. [Cro07], [dVB08]). Nach ersten Pi-
lotprojekten zum Einsatz von Social Software in formellen Lernszenarien etablieren
sich diese Formate zunehmend und sind fester Bestandteil von Aus- und Weiterbil-
dungsmaßnahmen (vgl. [BAK+11], [KW11]).
Durch die Beteiligung der Lernenden in den Social-Software-Anwendungen ent-
steht zusätzlich zu den von den Lehrenden bereitgestellten Lerncontents1 User Ge-
nerated Content (UGC), der Zusatzinformationen, wie Links auf andere Materiali-
en, Kommentare oder gegenseitige Erläuterungen enthält und die weitere Ausein-
andersetzung mit dem Lerngegenstand anregt und unterstützt. Während UGC in
verschiedenen Geschäftsmodellen eine zentrale Rolle spielt [Hes10], endet die Nut-
zung von Blogs, Wikis oder Social Network Services zur Unterstützung von Lehrver-
anstaltung oft zusammen mit dem Semester (vgl. [Spa10]). Die Beiträge der Nutzer
werden kaum zur systematischen Verbesserung bereitgestellter Lerncontents her-
angezogen. Dabei eignen sie sich besonders dazu, der Forderung von Hodgins nach
„Just the ’Right Stuff’“ [Hod01] nachzukommen: Die Beteiligung der Nutzer durch
die Erstellung eigener Inhalte wird schließlich oft dadurch motiviert, dass den Ler-
nenden in den bereitgestellten Lerncontents Informationen fehlen und diese auch
für andere ergänzen möchten (vgl. [Nov07]).
Dieser Beitrag betrachtet eine Möglichkeit, UGCs in Social-Software-Anwendun-
gen zu identifizieren und sie hinsichtlich ihrer Kontextualität zu klassifizieren, was
einerseits die systematische Rückführung und Integration in formelle Lerncontents
vorbereitet, aber auch Einsatzpunkte von Social-Software-Prinzipien bei der profes-
sionellen Erstellung von Lernmaterialien aufzeigt. Hierzu wird in Abschnitt 2 von
Lerncontentmodellen ausgegangen und ein Klassifikationsschema für die Kontex-
tualität von UGC bezüglich der Anpassung in einen Lernkontext abgeleitet. In Ab-
schnitt 3 werden UGCs in Social-Software-Anwendungen identifiziert, in Abschnitt 4
schließlich in das Schema eingeordnet.
1Der Begriff Content bezeichnet multimediale Informationen [BBSS01] und dient insbesondere zur
Abgrenzung von den Inhalten und Informationen, die durch die Contents vermittelt werden.
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2 Ableitung eines Klassifikationsschemas für die
Kontextualität von User Generated Content in
Lernszenarien
Um UGC in den bereits vorhandenen formellen Lerncontent integrieren zu können,
stellt sich zunächst die Frage, in welcher Qualität der Nutzerbeitrag vorliegt. Han-
delt es sich um eine Anmerkung oder wurden auf einer Wiki-Seite Informationen
zu einem abgeschlossenen Thema gesammelt? Allgemein formuliert: Wie passt sich
der UGC in den bisherigen (Lern-)Kontext2 ein? Eine fundierte Grundlage zur Be-
antwortung dieser Frage findet sich in der Betrachtung von Lerncontentmodellen,
die ebenfalls die Kontextualisierung des Lerncontents aufgreifen.
Die Abgrenzung verschiedener Komplexitätsstufen wurde zwar bereits für nicht-
digitale Materialien diskutiert (vgl. [See81]), aber erst die Erstellung multimedia-
ler Lerncontents machte eine Auseinandersetzung mit deren Beschaffenheit un-
umgänglich: Für Erstellung und Auslieferung mussten einheitliche Beschreibungen
der (Daten-)Strukturen gefunden werden, die von Autorenwerkzeugen und Lear-
ning Management Systemen (LMS) unterstützt werden konnten. Das Autodesk Con-
tent Model [S3 02] war eines der ersten Modelle3, die den modularen Aufbau von
Lerncontent beschreiben (siehe Abbildung 1): Wie bei klassischen Präsenzveranstal-
tungen wird er zunächst in Kurs- und Unterrichtseinheiten untergliedert. Zentrale
Einheiten des Modells sind Lernobjekte: Sie beinhalten zu Informationsobjekten
zusammengeführte Medien, die zum Erreichen von genau einem Lernziel benötigt
werden (vgl. Definitionen in [Wil02], [Nic01], [Bau04] und [SRS03]).
Das Potential liegt hierbei primär in der informationellen Abgeschlossenheit der
Lernobjekte [CMBL00]: Die darin bereitgestellten Informationen sollen genügen,
um das Lernziel zu erreichen. Hierdurch können Lernobjekte beliebig miteinander
zu längeren Lerneinheiten kombiniert und in anderen Zusammenstellungen wieder-
verwendet werden. Die hierfür ursprünglich herangezogene LEGO-Metapher wur-
de aus didaktischer Sicht häufig kritisiert (beispielsweise in [Wil00] oder [Bau04]),
denn Lernobjekte könnten nicht wie LEGO-Steine beliebig aneinandergereiht wer-
den. Hierzu müssten sie der (bis dahin geltenden) Forderung nach Kontextfreiheit
nachkommen. Neben den Zweifeln, ob diese überhaupt erreicht werden kann, ist
erst durch die Einbettung in den Lernkontext, die ein effektives und effizientes Er-
reichen der jeweiligen Lernziele ermöglicht [BK05]. Die Aggregationen zu Lernein-
2Hierbei bezieht sich der Begriff Kontext auf den Anwendungskontext, in dem der UGC tatsächlich
eingesetzt werden soll. Hierzu gehören u.a. die Zielgruppe, die Veranstaltungsart sowie Lehr- und
Lernziele, vgl. [GKW04].
3Ähnliche Strukturen finden sich bspw. in den Modellen von NETg [L’A97] und Cisco [Cis01]. Das
Content Aggregation Model des Referenzmodells SCORM unterscheidet dagegen lediglich Assets,
Inhaltsobjekte und deren Kombinationen, wobei letztere auch hierarchisch verschachtelt sein kön-
nen, siehe [Adv01]. Damit ermöglicht SCORM zwar prinzipiell den Aufbau des Autodesk Content























































Course Course: Collection of Lessons
Lesson: Collection of 
Learning Objects
Raw Content Items: Text, 
Media, Sound Images, etc...
Learning Objects: 
Objects that contain 7 +/- 2 
Information Objects that 
meet 1 and only 1 objective
Information Object: Con-
cepts, Fact, Principle, Pro-
cess, Procedure, Assembled 
from Raw Contant Items
Abbildung 1: Autodesk Content Model [S3 02]
heiten und Kursen müssen eben diesen Lernkontext berücksichtigen: Sowohl der
zur Verfügung stehende zeitliche Rahmen [Hes94], die dabei angestrebte Qualität
des zu erwerbenden Wissens (z. B. nach [EFHK72]) sowie Vorwissen und Gewohn-
heiten der Zielgruppe [And08] wirken sich u. a. auf die Gestaltung der Lernobjek-
te aus. Um den Lernerfolg zu optimieren, muss die Aggregation und Aufbereitung
der Lernobjekte den Anforderungen an den Lernkontext entsprechen, wodurch der
Einsatz der so zusammengestellten Lerncontents auf eben diesen Kontext einge-
schränkt wird und für andere Lernkontexte weitere Anpassungsschritte erfordert
(vgl. [GKW04]). Letztendlich bleibt neben der inhaltlichen Befüllung und der didakti-
schen Aufbereitung eine multimediale Gestaltungsebene, die primär vom Zugang zu
den Lerncontents abhängig ist [SRS03]: So unterscheiden sich Kurse, die in einem
Learning Management System (LMS) zur Verfügung gestellt werden, Vortragsfolien
für Lehrende in Präsenzkursen oder mit dem Smartphone zugängige Contents nicht
nur im Dateiformat, sondern bspw. auch in Navigationsgestaltung oder Schriftgrö-
ße. Die Abhängigkeit der Lerncontents vom Lernkontext steigen daher mit deren
Komplexität, d. h. mit ihrer Position im Contentmodell (siehe Abbildung 2):
Assets meinen bloße Medien wie Grafiken, Videos, Texte oder Animationen, die
zunächst alleine stehen und sich in vielen Kontexten verwendet lassen (vgl.
[SRS03], [Bau04]).
Informationsobjekte sind atomare Informationseinheiten, die thematisch abge-
schlossen sein sollen. Sie können zwar zu Instruktionen verknüpft werden (vgl.



















Abbildung 2: Klassifikationsschema für die Kontextualität von User Generated
Content
Lernobjekte entstehen, wenn die Informationsobjekte zusammengeführt werden,
die zum Erreichen eines Lernziels benötigt werden. Dabei müssen neben in-
haltlichen auch didaktische Aspekte betrachtet werden [Bau07].
Zielgruppenbasierte Zusammenstellungen gruppieren ausgewählte Lernobjek-
te für eine Zielgruppe. Bei deren Auswahl sind somit nicht nur inhaltliche
Aspekte, sondern auch Eigenheiten der Lerner(-gruppe), verfügbare Lernzeit,
Vorwissen, Medienerfahrungen oder -gewohnheiten zu berücksichtigen.
Kursunterlagen überführen die Contents schließlich in ein Veröffentlichungsfor-
mat und- layout, z. B. als E-Learning-Kurs oder mobil zugängigen Content.
3 User Generated Content in Social Software
Laut Definition der OECD muss UGC drei Kriterien erfüllen [VWV07]: (1) Die Con-
tents wurden publiziert, d. h. sie sind zumindest einer kleinen Gruppe zugängig,
(2) es hat eine kreative Eigenleistung stattgefunden4 und (3) die Erstellung des
Contents fand außerhalb professioneller Routinen statt, wodurch UGC bspw. von
Lehrveranstaltungsskripten abgegrenzt wird.
In den folgenden Abschnitten werden diese Kriterien auf Social-Software-Klassen5
angewendet, um den dortigen UGC (kursiv gesetzt) zu identifizieren (siehe Tabel-
le 1).
4Das bloße Weiterverbreiten von Inhalten ist somit kein UGC, wohl aber die Herstellung eines Bezugs
zu bisherigen Materialien und Themen.
5zur Klassifikation von Social Software vgl. Ebner & Lorenz [ELNN]. Hierbei wurden die charakteri-
sierenden Eigenschaften der jeweiligen Klassen aufgegriffen und nicht auf mögliche Besonderhei-
ten oder Erweiterungen eingegangen.
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Social Networking Services, auch Social Networks6, dienen dem Knüpfen, Ver-
walten und der Pflege von Kontaktnetzwerken [KRS07]. UGC findet sich hier
in der Nutzerkommunikation wieder, den Posts. Es werden aber zunehmend
auch Funktionalitäten des Media Sharings integriert, über die UGC zudem in
Form von (kommentierten) Medien und Links entstehen kann, vgl. [KR08].
Wikis sind Content Management Systeme (CMS), die dem kollaborativen Erstellen
von Webseiten (Artikeln) unter Nutzung einer einfachen Syntax dienen. Die
Seiten sind über feste URLs zugängig, was deren Verknüpfung durch Hyper-
links fördert, vgl. [ESN11]. Weitere UGCs findet man auf Diskussionsseiten
am Rande eines jeden Artikels, in denen beispielsweise Inhalte diskutiert und
Fragen geklärt werden können [MG09].
Weblogs (Blogs) sind von ihren Autoren mehr oder weniger oft aktualisierte Web-
seiten, die mit der Hilfe spezieller CMS7 so erstellt werden, dass neue Ein-
träge zuerst erscheinen [Rob09]. Diese Posts werden von einem oder mehre-
ren Blog-Autoren verfasst und können verschiedene Medienarten, wie Grafi-
ken und Videos, einbinden [Sch06]. Die Leser der Inhalte können die Posts
kommentieren oder über permanente Links in andere Webseiten einbinden
[ESN11].
Microblogging unterstützt ähnlich wie Blogs das Verfassen von Einträgen, die je-
doch (zumeist auf 140 Zeichen) begrenzt sind [ELRM10]. Über diese Tweets8
werden Nachrichten und Statusmeldungen verfasst, die andere Nutzern abon-
nieren können. Über Hashtags können Tweets mit Schlagwörtern versehen
und nach diesen gefiltert werden. Durch weitere Dienste können kurze Links
auf weitere Webinhalte, Bilder oder Videos „getwittert“ werden [BAK+11].
Media Sharing und Social Bookmarking haben sich als Online-Dienste mit dem
Fokus auf das Speichern, Verwalten und der Weitergabe von Medien heraus-
gebildet. Die Medien können mit Tags versehen [Sch06], von anderen Nutzern
kommentiert und durch permanente Links andernorts eingebunden werden
[ESN11]. Statt Medien werden in Social-Bookmarking-Diensten URLs als Re-
ferenzen auf Webseiten hinterlegt und verwaltet [Hot09].
6z. B. Facebook (http://www.facebook.com/) oder XING (http://www.xing.com/)
7z. B. Wordpress (http://wordpress.org/) oder Blogger (http://www.blogger.com/)
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Tabelle 1: Übersicht über UGC in Social-Software-Anwendungen
4 Bewertung der Kontextualität von User Generated
Content
UGC tritt in Social Software im Wesentlichen in Form von Text, anderen Medien,
Hyperlinks zu weiteren Informationen und Kommentaren auf (siehe Tabelle 1), die
in das Klassifikationsschema eingeordnet werden können.
4.1 User Generated Content als Asset
Ein mithilfe von Media-Sharing-Diensten veröffentlichtes Medium lässt sich klar als
Asset bestimmen, das durch die hinzugefügten Metadaten besser gefunden werden
kann. In Social Networks, Wikis, Blogs und Microblogging fällt diese Abgrenzung
nicht so leicht: Hier werden Medien in einen Beitrag eingebunden, der diese bereits
zu Informationsobjekten werden lässt. Die einzelnen Bestandteile der Beiträge, also
die darin enthaltenen Medien, können als Assets eingeordnet werden.
Bei der Eingliederung von Assets in formellen Lerncontent müssen diese aufgrund
ihrer relativen Kontextfreiheit kaum verändert, wohl aber durch weitere Informatio-
nen in ein Thema eingebettet werden. Da sie thematisch nicht abgeschlossen sind,
wird die Herstellung eines gemeinsamen Kontextes benötigt (vgl. [GKW04]).
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4.2 User Generated Content als Informationsobjekt
Ein großer Teil der in Social Software identifizierten UGCs kann als Informations-
objekt eingestuft werden: So werden im Rahmen der Kommunikation in Social Net-
works oder Microblogging Links auf weitere Inhalte bereitgestellt, Erläuterungen
zu Sachverhalten gegeben, Medien in den Bezug zu Teilaspekten gesetzt oder als zu-
sätzliche Informationen gepostet und tragen so zum besseren Verständnis bei. Auch
Blogposts und Wiki-Seiten erfüllen in ihrer grundsätzlichen Konzeption die Anforde-
rung der thematischen Abgeschlossenheit. An dieser Stelle treten auch selbst- oder
fremderstellte Medien aus Media-Sharing-Diensten auf, die, mit einem Kommentar
versehen, in andere Social-Software-Anwendungen integriert wurden.
Die thematische Abgeschlossenheit von Informationsobjekten macht es ebenfalls
relativ einfach, sie in den vorhandenen Lerncontent zu integrieren: Die Informatio-
nen zu einem Sachverhalt wurden bereits so zusammengestellt, dass er vollständig
unter einem bestimmten Informationsaspekt beschrieben wird. Was fehlt, ist die
Eingliederung in den Lernkontext, also eine Motivation, warum das Informations-
objekt an dieser Stelle zur Verfügung gestellt wird. Zudem fehlen Aufgaben zur
Unterstützung der Reflexion und Verinnerlichung.
4.3 User Generated Content als Lernobjekt
User Generated Content, der als Lernobjekt einzustufen ist, muss nicht nur die für
ein Lernziel benötigten Inhalte bündeln, sondern das auch auf eine didaktisch sinn-
volle Weise tun, d. h. die zusammengestellten Informationsobjekte müssen in ihrer
Struktur einem durchdachten didaktischen Design folgen. In längeren Texten von
Blogposts ist dies ähnlich einem Lehrbuchkapitel durchaus möglich, in Social Net-
works oder Microblogs kann dies oft nur dann abgebildet werden, wenn mehre-
re Posts als Schritte zum Erreichen eines Lernziels zusammengeführt werden. Für
diese Anwendungen kann bspw. der regelmäßige Austausch über das Vorgehen bei
eigenständigen Projektarbeiten als Lernobjekte eingeordnet werden. Regelmäßig
bereitgestellte Inhalte durch die Lehrenden zum Erreichen eines Lernziels schei-
den dabei aufgrund des dritten Kriteriums der OECD für UGC als Möglichkeit aus
(siehe Abschnitt 3). Auch die Artikel in Wikis sind in der Regel als Informationsob-
jekte zu sehen, die nicht systematisch und didaktisch zielführend gruppiert werden.
Sie haben aber das Potential, durch geeignete Verknüpfung der Artikel und Über-
sichtsseiten9 zur Einordnung eben das nachzuholen. Hierbei handelt es sich aber
wiederum nur dann um UGC, wenn diese Zusammenstellung nicht von vorn herein
von den Lehrenden so geplant war, sondern von den Lernenden selbst erfolgt ist,
um sich beispielsweise gegenseitig einen leichteren Überblick über ein Thema zu
9Ein solches Vorgehen findet man beispielsweise im Stahlbauwiki der TU Darmstadt
(http://darthvader.sb.bauing.tu-darmstadt.de/stbwiki/index.php/Hauptseite)
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verschaffen. Die didaktische Aufbereitung von über Media Sharing bereitgestellten
Inhalten übersteigt die Möglichkeiten dieser Dienste.
Die Herausforderung bei der Rückführung von nutzererstellten Lernobjekten in
formellen Lerncontent besteht eben in dieser didaktischen Aufbereitung: Sie muss
zu den bereits bestehenden Contents und somit zu dem späteren Einsatzszenario
passen. Zur Einordnung sind oft größere Änderungen nötig: Es müssen Bestandtei-
le identifiziert werden, die noch nicht in den bisherigen Lernmaterialien enthalten
sind. Diese müssen schließlich in die existierenden Lerncontents eingebettet wer-
den.
4.4 User Generated Content als zielgruppenbasierte
Zusammenstellung
Die Zusammenstellung von nutzererstellten Lernobjekten im Hinblick auf eine be-
stimmte Zielgruppe wird durch verschiedene Social-Software-Funktionalitäten, wie
eigene Gruppenbereiche oder die gezielte Adressierung über Hashtags oder Kon-
taktlisten, ermöglicht. Ebenso kann durch die Einschränkung des Autoren- und Le-
serkreises von Wikis oder Blogs eine gezielte Ausrichtung der Lernobjekte auf diese
Gruppe erreicht werden. In der Regel entstehen hierbei aber eher Fragmente als
vollständige, auf eine Zielgruppe abgestimmte Sammlungen von Lernobjekten.
Die hierbei entstehenden UGCs können nur dann für die folgenden Lehrszena-
rien übernommen werden, wenn diese auf ähnliche Zielgruppen ausgerichtet sind.
Ändern sich Rahmenbedingungen, wie beispielsweise das zu erwartende Vorwissen
oder die verfügbare Zeit, kann der Austausch einzelner Lernobjekte nötig sein.
4.5 User Generated Content als Kursunterlagen
Die Erstellung von Kursunterlagen erfordert neben der didaktisch sinnvoll struk-
turierten und zielgruppengerechten Aufbereitung der Inhalte auch formale Umset-
zungen, die das Kriterium der nicht-professionellen Erstellung nicht wahren kann.
5 Schlussfolgerungen und weitere Herausforderungen
Mit zunehmender Kontextualisierung steigt der Aufwand zur Aufbereitung von UGC
für die Integration in Lernmaterialien, vgl. [GKW04]. Während sich Assets ohne
viel Aufwand in Lerncontents einfügen lassen, müssen UGCs, die bereits fest in ei-
nem Lernkontext verankert sind, stärker überarbeitet werden. Die Einordnung des
User Generated Contents in Social-Software-Anwendungen hinsichtlich seiner Kon-
textualität ist in Tabelle 2 zusammengefasst. Dieser Beitrag zeigt einen Ansatz, die
richtige Ebene der in den Lerncontentmodellen beschriebenen Komplexitätsstufen































































(•) (•) (•) (•)
Lernobjekt (•) (•) (•) (•)
Informationsobjekt • • • • (•) •
Asset (•) (•) (•) (•) • •
Tabelle 2: Übersicht zur Klassifizierung von User Generated Content
Praxis heißt das: UGC kann auf dieser Ebene in ein Autorensystem eingefügt wer-
den. Besonders in Learning-Content-Management-Systemen (LCMS), in denen eine
modularisierte Struktur der Lernmaterialien unterstützt wird, ist es wichtig, die
richtige Stelle zur Integration des UGCs zu finden.
Weiterhin bleibt aber die Frage, ob UGC überhaupt in diese formellen Lerncon-
tents überführt werden soll. Schließlich muss den Lernenden in folgenden Lehrver-
anstaltungen ebenfalls die Möglichkeit gegeben werden, neue Inhalte zu entdecken
und Probleme selbstständig zu lösen.
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